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Варианты трехмерной графики
Кроме растровой графики графический планшет может сделать более 
удобной и работу с векторной графикой. В частности, гораздо удобнее при 
помощи пера выполнять трассировку растровых изображений, переводя их в 
векторные.
Можно просто создавать векторные рисунки, используя весь инструмента­
рий графических редакторов или такого текстового редактора как MS Word.
Отметим, что использование графического планшета на занятиях по компь­
ютерной графике нельзя назвать обязательным, но использование планшета зна­
чительно повышает эффективность обучения, приближая методы рисования в 
электронном варианте к традиционным бумажным методам.
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Современное состояние компьютерной графики можно уверенно называть 
устойчивым, поскольку достаточно большой промежуток времени не происходило 
каких-либо «революционных» событий. Силы создателей графических редакторов 
направлены на оснащение оболочек инструментами, которые могли бы упростить 
или частично автоматизировать процесс создания и редактирования изображений.
Поэтому можно подвести некую черту, попытавшись классифицировать гра­
фические объекты и методы их создания. Если с определением типов двухмерной 
графики особых трудностей не возникает, так как создание и редактирование рас­
тровых и векторных рисунков более-менее унифицировано, то с трехмерной графи­
кой дела обстоят несколько иначе.
Графика, которую принято называть трехмерной, на самом деле является 
таковой только в процессе обработки. Конечным результатом в любом случае яв­
ляется двухмерное изображение, проекция трехмерных объектов на плоскость, в 
качестве которой может выступать экран монитора или лист бумаги. Поэтому мож­
но рассмотреть различия в методах преобразования трехмерных объектов и про­
вести классификацию графики именно по выбору соответствующих методов.
Прежде всего, дадим определение трехмерного объекта, как предмета воз­
действия средств компьютерной графики. Созданный объект мы будем называть 
трехмерным, если отображение его на плоскости зависит от положения источников 
света и ориентации данного объекта относительно выбранной системы трехмерных 




2) определить его свойства, задаваемые по умолчанию;
3) произвести преобразования над ним (совершить морфинг, то есть преоб­
разования должны приводить к изменению формы вставленного объекта).
Хотя алгоритм может быть применен к любым объектам, методы преобразо­
вания отличаются исключительным разнообразием. Один и тот же объект может 
быть подвергнут десятку (или десяткам) отличающихся по типу вариантов морфин­
га. Чтобы продемонстрировать это, достаточно взять обычный куб (можно лишь 
увеличить количество сегментов) и применить к нему следующие параметричес­
кие деформации: bend, lattice, noise, wave, relax, stretch и twist.
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го вращения объекта (рассматривание со всех сторон), явление перспективы, как 
особенности отображения, и объем, создаваемый различиями в освещенности 
частей объекта.
Принимая это определение компьютерной трехмерности объекта или сцены 
(композиции объектов), мы сразу можем отметить, что под это определение не 
подходят эффекты преобразования текста: тень, утопленный, приподнятый. Они 
придают определенный объем, но не могут быть преобразованы с целью измене­
ния приданного им свойства.
Тем не менее, существует множество средств придания тексту объема. Для 
этого можно использовать, например, объекты WordArt. На стандартных панелях 
MS Word настройки тени и объема располагаются все необходимые для простых 
вариантов работы с текстом инструменты, позволяющие поворачивать объект или 
менять направление освещения.
Некоторые редакторы специализируются на создании текстовых трехмерных 
эффектов. Одним из таких редакторов является Corel Хага 3D. Данная оболочка 
располагает возможностями более тонкой настройки и освещения, и эффекта вы­
давливания, и настройки тени. Достаточно отметить, что освещение здесь задает­
ся лучами разного цвета.
Полосатая стрелка указывает направление освещения, создающего тень. 
Если в WordArt тень и выдавливание (объем) представляют собой альтернативные 
эффекты, то Хага 3D легко сочетает их.
Таким образом, мы можем выделить текстовые объемные эффекты в отдель­
ный тип трехмерной графики.
Второй тип трехмерной графики следовало бы назвать оригинальным или 
традиционным. К нему можно отнести ряд методов, обычно используемых при ра­
боте по созданию трехмерных объектов и их редактированию. Для иллюстрации 
оригинальной трехмерной графики можно обратиться к одному из наиболее попу­
лярных редакторов Autodesk 3ds max (с таким же успехом можно обратиться и к 
Maya, Lightwave, Rhinoceros, Truespace и др.). Здесь очень гармонично сочетают­
ся возможности по созданию моделей с использованием трехмерных примитивов, 
кривых и готовых более сложных объектов.
Основной последовательностью действий при работе с оригинальной трех­
мерной графикой может быть следующий алгоритм:
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Очевидно, что, будучи объединенными в одну группу, все указанные моди­
фикаторы существенно отличаются по конечному «продукту» морфинга. Поэтому 
не менее интересными будут и результаты последовательного применения преоб­
разований.
Оригинальная трехмерная графика является векторной по своей сути и по 
методам преобразования объектов на уровне точек (вершин), линий и плоскостей. 
Но выход векторной графики в третье измерение существенно расширил спектр 
применяемых к объектам эффектов, одновременно упростив процедуру примене­
ния этих эффектов.
К оригинальной графике следует отнести и моделирование интерьера, при­
роды, когда оперируют готовыми объектами при создании сцен.
Следующим типом трехмерной графики, который может быть выделен в от­
дельную категорию, должна быть математическая трехмерная графика. Естественно, 
что вся палитра трехмерной компьютерной графики имеет прямое отношение к 
математике, причем в самой широкой интерпретации, поскольку диапазон исполь­
зуемых методов тянется от математического анализа через аналитическую геомет­
рию к логике и другим разделам современной математики.
Но математические редакторы (например, Maple, Mathcad, MatLab, 
Mathematica) помогают напрямую создавать трехмерные графики, используя ана­
литически заданные или табулированные функции. Здесь также достаточно полно 
представлены возможности преобразования получаемых трехмерных объектов от 
изменения ракурса до смены палитры цветов.
В качестве примера можно привести вариации вида функции, заданной фор­
мулой z = (х у)2.
В качестве подвидов математической графики следует выделить фракталь­
ную и динамическую трехмерную графику. Фракталы, как объекты с дробной раз­




трехмерных объектов, и посредством применения эффектов, придающих реалис­
тичность. Динамические же системы могут быть оформлены так, что будут больше 
похожи на произведения искусства, чем на фазовые портреты. Примеры мы заим­
ствуем с сайта http://ccrma-www.stanford.edu/~stilti/images/chaotic_attractors/nav.html.
У фрактальной и динамической графики может оказаться очень перспектив­
ное будущее, так как по многообразию форм и представлений фракталы и динами­
ческие системы могут соперничать с современным арсеналом дизайнера.
Еще один тип трехмерной графики назовем имитационным, то есть создава­
емые объекты имитируют, создают видимость объема. К данному типу следует 
отнести все «трехмерные» эффекты, используемые редакторами растровой и век­
торной графики. Число подобных преобразований очень велико, поскольку боль­
шинство редакторов располагают своим набором инструментов. Например, в 
редакторе Corel Photo-Paint можно найти следующие преобразования.
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При том, что модифицируемым объектом является плоский рисунок, сам про­
цесс преобразования, по сути своей, является трехмерным, так как для создания 
конечного изображения необходимо произвести обработку трехмерного массива 
точек, спроецировав их на плоскость рисунка.
Очевидно, что каждый тип графики по-своему уникален и не может быть пол­
ностью замещен другими типами без потери в удобстве создания конечного гра­
фического объекта. Даже знакомство с математическим типом графики необходимо 
для глубокого понимания основ работы с оригинальной или имитационной трех­
мерной графикой. Поэтому, при составлении программ обучения студентов или 
школьников использованию средств персонального компьютера для работы с гра­
фикой, необходимо максимально полно отражать все нюансы современного состо­
яния компьютерной графики, а в процессе преподавания стараться формировать 
целостное восприятие разных типов трехмерной графики.
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Создание компьютерных игр -  творческий процесс, вовлекающий в себя 
использование множества специальных знаний, имеющих отношение не толь­
ко к чистой математике, но и к таким областям искусства, как художественное 
творчество и музыка. Последнее совершенно не вызывает удивления, так как 
современная компьютерная игра больше походит на фильм, нежели на книгу и 
поражает игрока, в первую очередь, не монотонным описанием происходящих 
на экране событий, а ярким видеорядом и впечатляющими звуковыми эффек­
тами.
В создании современной компьютерной игры принимает участие множество 
специалистов по графике, дизайну и музыке. К творческим специалистам, работа­
ющим в области игровой индустрии можно отнести художников, специалистов по 
звуку и гейм-дизайнеров. Рассмотрим все эти специальности по порядку, для того, 
чтобы определить те требования, которые проявляет индустрия к специалистам- 
игростроителям.
I. Художники -  в действительности, созданием компьютерных игр занимают­
ся несколько видов специализированных художников, выполняющих последова­
тельности различных работ. Среди игровых специалистов художественного профиля 
можно выделить:
а) моделлеров -  специалистов по трехмерной графике, занимающихся со­
зданием 3D моделей и реалистичного окружения виртуальных сцен. В условиях 
современного игростроения на них ложится большая часть работы, ибо плоские 2D 
проекты в настоящее время практически сошли со сцены и издателями всерьез не 
рассматриваются. Моделлеры должны обладать знаниями о современных пакетах 
3D анимации, таких как Мауа и 3D Studio Мах. Кроме того, представители описы­
ваемой художественной специальности должны обладать начальным знаниями в
области архитектуры и графического дизайна;
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